INDUSTRIA ARGENTINA 
CONT; 34 NAIPES 


A 


: EVE 
AUTOS ALEMANES _AUTOS ALEMANES | NA AUTOS ALEMANES 


300/221 
A 5500 
COI: AR 2479 
Cilindros s 6 
Velocidades 5 


HP/IKW 
RPM 6000 
amó ; 
Cilindros Cilindros 8 
Velocidades Velocidades 


Cilindros 
Velocidades 


AUTOS ALEMANES 


AUTOS ALEMANES 
Saia 


Audi Coupe GT | Audi 200 Turbo | Audi Quattro 


km/h km/h 230 km/h 222 km/h 
HP/kW 115/85 HP/kW 182/134 HP/kW 200/147 | | HP/kw 


RPM 5400 RPM 5700 RPM 5500 À | RPM 
cm? 1994 cm? 2144 cm? 21448 | om 
Cilindros G Cilindros 5 Cilindros 5 Cilindros 


Velocidades Velocidades Velocidades 5 Velocidades 


5 


AUTOS ALEMANES (ÇÀ AUTOSALEMANES (S3 AUTOSALEMANES MBC} AUTOS ALEMANES 
> | j! Y I 


BMW M3 


km/h 238 km/h 245) | km/h 229 
HP/KW 195/143 HP/kW 286/210 | HP/kW 218/160 
RPM 6750 RPM 6500 RPM 5500 
cm? 2302 cm? 3453 À | 3430 
Cilindros Cilindros 4 
Velocidades | | Velocidades 5 


| DIE AUTOS ALEMANES DE AUTOS ALEMANES oe AUTOS ALEMANES 


AUTOS ALEMANES 


Opel Senator CD 


BMW Mó 35 CSi BMW 325 i Cabrio 
km/h 255 km/h 215 km/h 208 
HP/KW 286210 $ | | HP/KW 171/126 HP/kW 156/115 
RPM 6500 M | | RPM 5800 RPM 5400 
om? 3453 | | om? 2494 cm? 2969 
Cilindros Cilindros ó Cilindros o 6 


Velocidades “Velocidades 5 Velocidades 5 _ Velocidades 


autos ALEMANES 


pec ICA 


AP E 


| Ford Sierra Cosworth 


— AUTOS ALEMANES 


E ie <a 


Ford Sierra XR 4 x 4 


Ea AUTOS ALEMANES 


Velocidades 


Velocidades 


Velocidades 5 


km/h 205 km/h 236 km/h 210 km/h 167 
HP/kW 150/110 À | | HP/KW 230/169 HP/KW 150/110 HP/kW 79/58 
RPM 5800 RPM 6000 RPM 5800 RPM 5800 
cm? 2792 | | 1808 cm? 2792 cm? 1567 
Cilindros ó Cilindros Cilindros ó Cilindros 4 


Velocidades 


PU AUTOS ALEMANES 


Opel Omega GL 


2d AUTOS ALEMANES 
\ 


Bs) AUTOS ALEMANES 


km/h 192 
HP/KW 110/81 
RPM 5400 
cm? 1956 


Cilindros 4 
Velocidades 


VW GTI 16V 
km/h 208 
HP/KW 139/102 
RPM 6100 
cm? 1781 
Cilindros 4 


Velocidades 


Cilindros 
Velocidades 


AUTOS ALEMANES 


Cilindros 
Velocidades 


G e AUTOS ALEMANES 


OS ALEMANE 


Cilindros 
Velocidades 


km/h 225 
HP/KW 180/132 
RPM 5700 
cm? 2962 
Cilindros 6 
Velocidades 5 


Cilindros 
Velocidades 


195 
122/90 
5100 
1997 
4 

5 


Gu AUTOS ALEMANES 


km/h 180 
HP/kW É 136/100 
RPM 5100 
cm? 2299 


Cilindros 4 
Velocidades 5 


JJ AUTOS ALEMANES AUTOS ALEMANES 


Mercedes 560 SEL 
km/h 200 km/h 250 


225 kn Ss ; 208. 


HP/KW 188/138 HP/KW 299/220 245/180 1661122 
RPM 5700 RPM 5000 4750 s 5800 
cm? 2962 cm? 5547 4973 A 


Cilindros 6 
Velocidades 5 


8 ó 
Velocidades 5 Velocidades 5 


Cilindros 8 
Velocidades 5 


“JUEGO DEL MATCH” 
CON TARJETA ROJA Y TARJETA AMARILLA 


El objetivo del juego es ganar todos los naipes. 
Pueden participar dos o más jugadores. El mazo 
de 34 naipes se reparte totalmente, naipe por 
naipe, en el sentido de las agujas del reloj, por un 
Jugador elegido por sorteo. Cada participante api- 
la los naipes sin mirarlos y toma en su mano la pi- 
la, una vez finalizado el reparto. De esta manera 
cada jugador puede ver solamente el naipe supe- 
rior de su pila, ningún otro jugador deberá ver esta 
carta. El juego es iniciado por el participante que 
recibió el primer naipe; Quien elije a su criterio la 
mejor característica técnica (HP, KM/H, RPM, etc) 
descripta en su naipe superior y debe cantarla en 
voz alta; a continuación cada participante deberá 
“cantar” la suya. El participante que posea la ma- 
yor cifra, gana la carta superior de cada uno de 
sus oponentes y las coloca junto con las suyas, 
debajo de su pila. El jugador que ganó la mano es 
quien elige la característica técnica de la próxima 
mano; continuando con idéntica mecánica de 
juego, Puede que se produzca un empate entre las 
características técnicas de dos o más jugadores, 
en ese caso todos los jugadores colocan sus 
nalpes superiores sobre la mesa y solamente los 
participantes que hubieran empatado, competi 
rán entre ellos, no pudiendo jugar en esa manc 
los perdedores. El participante que recibió el pri- 
mer naipe de esa mano, (entre los que 
empataron), elige una característica técnica de su 
siguiente naipe y la “canta”, quien tenga la cifra 
mayor, ganará las cartas superiores que están ju- 
gando en la mano, más las que quedaron sobre la 
mesa. El jugador que se ha quedado sin cartas, es 
eliminado del juego. El “MATCH” se termina 
cuando uno de los participantes gana todos los 
naipes. 


